Programowanie z EduMatrix - konferencja

Nowa podstawa programowa przedmiotu informatyka, od 1 wrze$nia 2017 roku,

przewiduje dziatania na rzecz ksztattowania u uczniow umiejetnosci sprawnego
postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi. Programowanie stanie
sie wiec statym elementem ksztatcenia od pierwszej klasy szkoty podstawowe;.

Aby sprawnie wdrozy¢ najmtodszych w tajniki kodowania firma Pilch proponuje
wigczenie w proces dydaktyczny zestawu EduMatrix. Zestawy mogli obejrzeé i
przetestowaC nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej podczas konferencji Zmiany w
nowej podstawie programowej a zastosowanie metody EduMX w pierwszym
etapie nauczania, ktéra odbyta sie 15 lutego br. w Centrum Edukacji Nauczycieli w
Biatymstoku. Uczestniczyto w niej ponad 240 pedagogdw pierwszego etapu edukacii
szkolne;.

Konferencje otworzyt Zdzistaw Babicz dyrektor Centrum Edukacji Nauczycieli. Przywitat
licznie przybytych gosci. Nastepnie gtos zabrat przedstawiciel Kuratorium OsSwiaty w
Biatymstoku Krzysztof Domas.

Czes¢ gtdbwng prowadzit Michat Legierski menadzer ds. szkolen i rozwoju EQUMATRIX.
Swoje wystgpienie skupit wokét nastepujacych tematow:

e Metody wspomagania edukacji informatycznej w nauczaniu wczesnoszkolnym.
Wprowadzenie do metody EduMX.

o Myslenie komputacyjne jako imperatyw XXI wieku w kontekScie nadmiaru tatwo
pozyskiwanej informaciji.

o Ksztatcenie holistyczne metodg EAuMX - obszar matematyczny i informatyczny.

EduMX - to wieloczynnikowa, innowacyjna metoda wspomagajaca doskonalenie
umiejetnos$ci matematycznych, algorytmicznych i programistycznych.

EduMatrix — to narzedzie, ktére pozwala, na bazie idei EQuMX, na tatwe potgczenie w
procesie edukacyjnym wysitkbw ucznidéw i nauczyciela.

Dydaktyczny zestaw EduMatrix sktada sie z dwustronnej planszy i kompletu
szesciennych bloczkow. Plansze stanowi drewniana ptytka z rozmieszczonymi
rownomiernie 100 kwadratowymi otworami, ktére pozwalajg na utrzymanie bloczkéw w
pozgdanym miejscu. Dwie krawedzie planszy — lewa boczna oraz dolna — opisane sg
osiami X i Y z naniesionymi znacznikami o interwale rownym 1 (liczby od 1 do 10),
nawigzujac do Kkartezjanskiego uktadu wspoétrzednych. Druga strona planszy to
tradycyjny uktad numeryczny (arkusz kalkulacyjny). Wsrod bloczkdw mozna wyrdznic
jednobarwne szeSciany — czerwone, zo6ite, zielone, niebieskie i biate, sze$ciany z
nadrukiem cyfr od 0 do 9 i symboli matematycznych: dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia, mniejszosci/wiekszosci i rownosci, bloczki z literami (alfabet),
bloczki z symbolami komend kodowania, uzupetniajace (np. cyfry rzymskie).

Taki zestaw pozwala na wykonywanie szeregu ¢wiczen matematycznych z graficzng



ilustracja. Elementy moga by¢ dowolnie dobierane i dostosowywane do grupy wiekowej
oraz zadanego ¢wiczenia. Prosta zasada dziatania powoduje, ze ich zastosowanie nie
jest ograniczone zadnymi regutami, a uzytkownik moze sam proponowaé nowe
¢wiczenia.

Czes¢ teoretyczng wystgpienia wspomagaty dziatania warsztatowe. Uczestnicy miel
mozliwos¢ wyprobowania i przetestowania sposobéw pracy z zestawem EduMatrix.
Prowadzacy przeprowadzit szereg ¢wiczen z zakresu réznych przedmiotow, tak aby
szkoleni poznali gtowne zastosowanie zestawdw. Rozwigzywali r6znego rodzaju
zadania: matematyczne (od prostych dziatah do zadan z trescig), muzyczne,
przyrodnicze, tworzyli proste komendy programowania.

Uczestnicy konferencji mieli okazje przekonac sie, ze do nauki programowania nie
potrzeba bogato wyposazonej pracowni komputerowej, szczegolnie na poczgtkowym
etapie edukaciji. Istniejg rozwigzania pozwalajgce wkroczyé klasie maluchéw w Swiat
my$lenia komputacyjnego niewielkim kosztem i wsréd przyjaznych im elementow.

oprac. Magdalena Kraszewska



	Programowanie z EduMatrix - konferencja

